Итак, очередной выпуск нашего журнала. Заведующий игровой комнатой Клуба «37Т» Семен Игрунов приветствует всех посетителей!
Новичкам, впервые заглянувшим сюда, дадим краткие пояснения.

Наш замечательный клуб – виртуальный. Может быть, когда-нибудь кому-то из наших земляков удастся найти помещение – тогда в нашем родном городе родится «настоящий» клуб (клуб живого общения).

Чем мы заняты? Мы знакомимся с необычными интеллектуальными играми. Они практически неизвестны широкой публике, но это не значит, что они скучные. Популяризация подобных игр – одна из главных целей нашего клуба. Разумеется, тем, кто не привык напрягать мозговые извилины, тут делать нечего…

Мы используем обычные игральные карты, но тот, кто посчитает, что тут образовалось малокультурное сборище азартных картежников, грубо ошибется. В нашем клубе – только изысканные интеллектуальные игры для ценителей тонкого анализа игровых ситуаций.
Первые выпуски журнала нашего клуба были посвящены замечательной игре под названием «Элузис». Это весьма своеобразная игра-головоломка. Мы решали задачи, основанные на практических партиях. Тот, кто не знаком с этой игрой, может найти полное описание ее правил в файле Элузис.doc.
Еще одной игрой, с которой мы кратко познакомились в прошлых выпусках журнала, было «Карточное рэндзю» (или просто «Крэндзю»). Это весьма необычная игра, являющаяся интересным аналогом известного многим «Рэндзю» («японские шашки» или «пять в ряд»). В файле Крэндзю.doc приведены ее правила.
«Крэндзю» - игра, вполне подходящая для соревнования нескольких команд. Можно помечтать, что когда-нибудь в нашем родном городе удастся организовать большой командный турнир с участием поклонников «Крэндзю»…

Если у кого-то из наших посетителей появятся вопросы по правилам игр, милости просим: пишите Семену Игрунову по адресу semen-igrunov@yandex.ru – автор обязательно откликнется и поможет!

Напомним: работа нашего замечательного клуба – не только в публикации материалов, но и в общении, в переписке!

Выпуск восьмой: уникальный «Логический керлинг»
Ну, а теперь пришло время начать рассказ об оригинальной, не имеющей аналогов настольной игре под названием «Логический кёрлинг».

Для старта - немного из истории создания этой игры.

Сочинская зимняя олимпиада. До того момента, т.е. до начала 2014-го автор знал о керлинге только понаслышке. Самые первые впечатления (задолго до нашей олимпиады) – отнюдь не положительные. Какая-то ерунда: натирание льда щетками (что его тереть – он же и так гладкий!), истошные, чуть ли не душераздирающие вопли «Свип!!! Свип!!!». И эту чушь называют «шахматами на льду»!?
Но начались телерепортажи с олимпиады – с умными комментариями, с объяснениями основ этой игры. Прямо скажем – «зацепило»! Что-то привлекательное, хотя не первых порах почти неуловимое…
Потом последовало более-менее серьезное чтение правил ледового керлинга. А затем уже заинтересованное наблюдение за некоторыми соревнованиями (с помощью Интернета).

И вот тогда – вскоре после сочинской олимпиады – родилась смутная мысль о разработке настольного (логического) варианта игры.
Начиналось все с примитивных попыток хоть что-то придумать. Лишь позже (приблизительно через несколько недель) появилось понимание, что стол – это не лед, что хитроумную физику скольжения камней по поверхности льда и, тем более, физику их столкновения друг с другом никак толком – так, чтобы было интересно - не сымитировать.

Разумеется, к тому моменту автор уже немного поиграл в компьютерный вариант ледового керлинга. Разочарование наступило довольно быстро: все это не то! Увы, нет самого интересного: нет мысли, нет тех самых «шахмат на льду».

В Сети можно найти также и рекламу не очень дешевого товара под условным названием «настольный керлинг»: по сути это агрегат со специальной поверхностью, имитирующей дорожку керлинга. В самом дорогом варианте такого имитатора используется нагнетаемый воздух – для создания воздушной подушки: по ней, не касаясь поверхности стола, могут скользить диски (аналоги камней ледового керлинга). В простом варианте агрегата используется обычное скольжение дисков-камней по идеально гладкой поверхности стола.
Увы, и это очень далеко от премудростей реального керлинга. Несмотря на непосредственную физическую имитацию, с мыслью, с расчетом, с игровым предвидением тут дело, пожалуй, обстоит нисколько не лучше, чем в компьютерном варианте.

Хотелось настоящей, красивой логической игры – непременно с заметным элементом случайности. Тот, кто хоть однажды более-менее внимательно смотрел репортажи с соревнований по керлингу, знает, что порой какие-то полсантиметра отклонения от выверенной траектории движения камня решают судьбу медали!

Итак, было ясно, что все прелюбопытные нюансы ледового керлинга в настольной логической игре (с клеточным полем, с фишками), конечно же, никак не передать. Значит, надо придумать нечто оригинальное – пусть лишь отдаленно напоминающее ледовый керлинг, но сохраняющее что-то главное.
После многочисленных попыток, наконец-то, что-то стало получаться. Во второй половине 2015-го года правила настольного логического керлинга обрели законченность.

Кажется, игра удалась! Возможно, это своеобразная жемчужина среди настольных игр такого класса – такое лестное для автора мнение высказал однажды его приятель, когда освоил азы. Это, конечно, преувеличение, но все же что-то притягательное, необыкновенное (какая-то изюминка) в «Логическом керлинге» присутствует.
Любопытно, что сам автор понял это не сразу, а лишь по прошествии некоторого времени: было сыграно несколько десятков матчей с друзьями, и игра постепенно раскрылась в своем великолепии.
Самое удивительное в том, что она не приедается. Наоборот: сыграв два-три матча, хочется снова и снова сесть за игровой стол и погрузиться в захватывающие моменты борьбы! Возможно, это происходит вследствие гармоничного сочетания фактора случайности, непредсказуемости и довольно жесткой и своеобразной логики.

Конечно, правила «Логического керлинга» не очень просты – это неизбежная плата за те особенности игры, которые и придают ей богатство и красоту. Но тот, кто преодолеет начальный этап освоения, наверняка станет поклонником этой оригинальной игры.

Итак, начнем знакомство с «Логическим керлингом». Сначала – формальная краткая справка.
Логический керлинг

(краткая справка)

Логическая игра с заметным элементом случайности, имитирующая главные особенности реального (ледового) керлинга. Соревноваться могут два человека или две команды (по два участника в каждой). Игра весьма оригинальным образом сочетает в себе черты классического покера и нюансы керлинга.

Цель настольной игры подобна цели в реальном керлинге: добиться лучшего расположения своих фишек (аналогов камней ледового керлинга) в зоне дома. Перемещение фишек происходит по разрешенным правилами траекториям (всего 5 типов траекторий). Игровое поле с примерами различных типов траекторий приведено на рисунке.
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	Возможны два варианта игры: с кубиками (пять штук) или с обычными игральными картами (можно использовать колоду из 36-и карт или же полную колоду из 52-х карт).

Оба варианта опираются на принципы покера: выпавшие кубики или пять карт образуют некоторую комбинацию. Каждому типу комбинации соответствует свой набор нескольких чисел (два, три или пять чисел). На очередном ходу игрок выбирает из этого набора бонусы – два, три или четыре числа, используемые для построения конкретной траектории. Так называемое правило ограничения способствует уравниванию шансов противоборствующих сторон.




Как и в реальном керлинге, в настольной игре матч состоит из четного количества отдельных розыгрышей (эндов) – от четырех до десяти (по предварительной договоренности).
Продолжительность одного энда (для игроков, уже вполне освоивших правила) составляет 5-15 минут. Матч из шести эндов обычно длится не менее получаса.

Игра богата нюансами: каждый энд протекает весьма своеобразно - и вследствие элемента случайности, и вследствие индивидуальных пристрастий каждого соперника при ведении поединка. Именно это качество позволяет говорить о высоком уровне «играбельности».

Правила настольного керлинга нельзя назвать тривиальными, но их вполне можно освоить за полчаса, если набраться терпения и ознакомиться с подробным описанием игры. Запоминание правил (привыкание к ним) происходит довольно быстро – обычно всего один сыгранный матч из шести или восьми эндов позволяет впоследствии пользоваться лишь справочной табличкой конкретного варианта настольного керлинга (одна страничка).

За исключением некоторых особенных моментов предлагаемая настольная игра добротно имитирует большинство тактических приемов реального керлинга – тем и привлекательна.

Вот и вся краткая справка. Теперь можно начинать более подробный рассказ о премудростях «Логического керлинга».
Многие слышали о покере. Есть классический карточный покер – отнюдь не благородная игра на деньги. Есть и упрощенный аналог карточной игры – с обычными игральными кубиками. Так вот, в «Логическом керлинге» элементы покера используются в качестве фундамента, т.е. в качестве нижнего уровня, на котором строится изысканная механика верхнего уровня – собственно керлинг. Другими словами, в основу «Логического керлинга» положены вероятностные принципы классического покера, т.е. роль случайности проявляется именно на этом уровне. А на верхнем уровне реализованы все уникальные особенности логики самого керлинга.
Итак, «Логический керлинг» существует в двух вариантах: в карточном и в кубичном. Лучше начать с кубичного варианта – на его примере проще всего изучать эту настольную игру.

Краткие правила кубичного варианта «Логического керлинга» можно прочесть в файле Кубичный вариант.doc.
Для начала можно просто бегло пройтись по нескольким страницам предложенного в указанном файле текста. Разумеется, многое будет непонятно, непривычно. Поэтому сейчас мы обратим внимание на основополагающие пункты. Читатель может (если посчитает нужным) периодически возвращаться к тексту правил.
Во-первых, надо привыкнуть к конфигурации игрового поля, к названиям отдельных его участков, к обозначениям горизонталей. Т.е. надо усвоить, что такое дом, состоящий из трех зон – центральной, средней и внешней. Надо знать, какие клетки поля относятся к так называемой зоне свободных защитников.

Во-вторых, надо усвоить и четко представлять себе все пять типов траекторий, возможных в «Логическом керлинге». Повторим их:
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Номера траекторий обозначают их ступени. Низшая (самая слабая) ступень – это единица, высшая – это пятерка.

Сами траектории называются так:

1) обратная;

2) укороченная;
3) тройная;

4) четверная;

5) семафор.

Разумеется, надо усвоить особенности каждого типа траекторий. Например, две первые траектории - из двух фрагментов (обратная и укороченная) - принципиально отличаются от остальных типов: при их реализации (с учетом геометрии поля) невозможно завести стартующую фишку в центр дома, т.к. первый фрагмент этих траекторий заканчивается до клеток дома. Кроме того, новички часто забывают о правиле соотношения длин отдельных фрагментов траектории, например, пытаются реализовать запрещенную тройную траекторию с длинами 2, 1 и 3 – соответственно для первого (предварительного), основного (вертикального) и третьего (дополнительного) отрезков.

Генератором случайных величин в кубичном варианте «Логического керлинга» являются обычные игральные кубики. Их требуется пять штук.
Фишка может стартовать с любой из четырех стартовых клеток (по выбору игрока). Необходимо напомнить, что кривизна (изгиб) траектории однозначно определяется стартовой клеткой: при старте с одной из двух левых клеток траектория загибается вправо (как на приведенном выше рисунке с перечнем траекторий). При старте же с одной из двух правых клеток траектория должна загибаться влево (зеркально по отношению к изображенным на рисунке траекториям). Начинающие осваивать игру часто забывают об этой особенности и пытаются передвинуть свою фишку по недопустимой в «Логическом керлинге» траектории (с неверным направлением изгиба).

При своем ходе игрок после броска кубиков (по особым правилам) получает возможность выбрать одну из нескольких типов траекторий, которую он имеет право реализовать на данном ходу. Таким образом, выпавшая комбинация чисел на пяти кубиках по специальному правилу ограничивает возможности игрока в выборе конкретного типа траектории. Например, самая слабая комбинация чисел на кубиках – так называемая «двойка» – позволяет реализовать траекторию только низшей ступени (единичной), т.е. обратную траекторию.
Чем мощнее комбинация чисел, выпавших на кубиках, тем шире возможности игрока. Обратим внимание на то, что комбинаций (разновидностей наборов выпавших чисел) - семь штук, а ступеней (типов траекторий) – пять.
Но не все так просто. Есть еще одно важное правило, которое дополнительно (и порой жестко) ограничивает возможности игрока при выборе типа траектории на очередном ходу. Это так называемое правило ограничения. Оно по сути своей позволяет каждому игроку косвенным образом влиять на возможности соперника на следующем ходу (может сужать выбор соперника).
Таким образом, при выполнении своего хода данный игрок ограничен в своем выборе реализуемой траектории движения фишки двумя факторами:

1) набором выпавших чисел;

2) специальным правилом ограничения.

Первый из этих факторов – это влияние случая, причем в некоторой степени игрок может подкорректировать это влияние (процедура выбрасывания кубиков особая: она допускает повторный бросок отдельных кубиков).

Второй из приведенных факторов введен в «Логический керлинг», чтобы игра не сводилась только к слепому случаю: своими действиями одна из соперничающих сторон влияет на следующий ход соперника, ограничивая его возможности. Следует еще раз подчеркнуть, что без этого фактора описываемая настольная игра превратилась бы в детскую игру с примитивным бросанием кубиков и последующим примитивным же перемещением фишек. Другими словами, в правиле ограничения – вся соль «Логического керлинга». Именно на нем строится тактика борьбы.
На что еще надо обязательно обратить внимание при изучении правил? Важно научиться быстро определять текущее положение в игре, т.е. вычислять текущий счет. Он определяется конкретным расположением фишек обеих соперничающих сторон в доме. Правило подсчета аналогично по своему построению правилу подсчета в реальном (ледовом) керлинге – тут не должно быть никаких недоразумений.

Текущий счет необходим для исполнения правила ограничения. Это правило, конечно же, отсутствует в реальном керлинге, но без него настольный керлинг, как уже было подчеркнуто выше, выродился бы до примитива.
И, конечно же, важным моментом в освоении «Логического керлинга» является столкновение фишек. В описании правил даются показательные примеры особенностей реализации столкновений фишек на клеточном поле. Освоение этих правил безусловно необходимо для новичка, желающего разобраться в интересных нюансах описываемой настольной игры.
Для закрепления рассмотрим последовательность действий игрока при выполнении хода.

1) Сначала – бросок всех пяти кубиков. Если на одном или нескольких кубиках выпала шестерка, то потребуется как минимум еще один бросок кубиков, т.к. по правилам кубики с шестерками обязательны для повторного броска. Разумеется, игрок может отобрать и еще один или более кубиков, которые он желает перебросить.

Третий и последующие броски некоторых кубиков допускаются только для кубиков с шестерками.

Понятно, что процедура выбрасывания кубиков – довольно тонкий момент. Именно на этой стадии игрок может попытаться управлять вероятностью благоприятного для него (желаемого) развития событий на игровом поле. Другими словами, отбор кубиков для повторного броска – отнюдь не банальная процедура!
2) После завершения первой стадии выполнения хода игрок получает набор чисел – так называемых бонусов. В зависимости от выпавшей на кубиках комбинации это два, три или пять конкретных чисел. Игрок может прикидывать свои возможности, только исходя из имеющейся конкретной комбинации и бонусов.

3) На третьем этапе игрок должен проанализировать действие правила ограничения. Потребуется посмотреть на игровое поле и оценить текущее положение. Возможны три варианта: игрок проигрывает, игрок выигрывает и ничейное положение на поле. Это первый параметр для того, чтобы безошибочно выполнить правило ограничения. Второй параметр – это ступень траектории, которую соперник только что реализовал на своем ходу.

Правило ограничения наглядно представляется в виде следующей таблички:

	Преимущество
	Ничья
	Отставание

	На ступень слабее P

	На ступень сильнее P
(при ходе первого игрока в начале энда – без ограничений)


	Без ограничений




Здесь P – ступень траектории, которую только что реализовал соперник игрока, готовящегося выполнить свой ход.

Таким образом, игрок имеет два фактора, ограничивающие выбор конкретного типа траектории: первый фактор – это комбинация выпавших на кубиках чисел, второй фактор – правило ограничения.
Понятно, что один из этих факторов дает обычно более жесткое ограничение на тип траектории. Приведем два показательных примера.  

Первый пример. Игрок перед своим ходом проигрывает сопернику, т.е. у противника – перевес в доме (формально выражающийся любым целым числом от единицы и более). Понятно, что правило ограничения в этом случае никак не ограничивает выбор типа траектории. Но у игрока на кубиках выпала, к примеру, комбинация чисел 1, 1, 2, 4, 5 (так называемая «двойка» с бонусами 1 и 5). Увы, ей соответствует самая слабая ступень допустимой траектории – единичная. Т.е. несмотря на то, что правило ограничения тут дает полную свободу игроку, готовящемуся выполнить свой ход, выпавшие числа позволяют выбрать только обратную траекторию (основной, т.е. вертикальный участок такой траектории закончится на горизонтали с обозначением f1, а затем последует перемещение фишки вверх по диагонали на пять клеток).
Второй пример. На поле – ничейное расположение фишек (например, в доме нет ни одной фишки, т.е. дом пуст). Соперник только что выполнил свой ход, реализовав обратную траекторию (P = 1). Правило ограничения позволяет игроку, готовящемуся к ходу, выбрать либо обратную (ступень 1), либо укороченную (ступень 2) траекторию. Допустим, у игрока выпали такие числа: 1, 1, 1, 3, 5 (бонусы – это три числа: 1, 3 и 5). Такой набор соответствует тройной траектории, но ведь правило ограничения не позволяет здесь ее реализовывать. Поэтому у игрока только следующие варианты для выбора:

а) обратная траектория с параметрами 1, 3;

б) обратная траектория с параметрами 1, 5;

в) обратная траектория с параметрами 3, 5;

г) укороченная траектория с параметрами 3, 1;

д) укороченная траектория с параметрами 5, 1;

е) укороченная траектория с параметрами 5, 3.

Всего шесть вариантов. А с учетом того, что стартовать фишка может с одной из четырех клеток, фактически игрок будет выбирать из 24-х вариантов. Кажется, целая куча различных возможностей, но на самом деле основная масса вариантов обычно сразу же отвергается: конфигурация фишек на поле и хотя бы небольшой тактический опыт игрока подсказывают, как именно надо действовать.
4) Заключительный этап выполнения хода: игрок называет тип выбранной траектории и используемые числа (т.е. условные длины фрагментов реализуемой траектории), а затем показывает сопернику, как именно пролегает выбранная траектория по полю – с учетом, конечно, возможных столкновений стартовавшей фишки с другими фишками.
* * *

Для первой порции рассказа о кубичном варианте «Логического керлинга» - вполне достаточно! Наверняка у читателей могут возникнуть конкретные вопросы и по правилам, и по тонкостям их применения.
Скоро мы продолжим знакомство с описываемой замечательной игрой.

Семен Игрунов ждет ваших откликов!

Пишите по адресу semen-igrunov@yandex.ru.

Следующий выпуск журнала ориентировочно выйдет в конце сентября или чуть позже.

